







An Economics Analysis of Digital Right Management: 
How Should We Design DRM on Economics? 


























The production of digital contents has been greatly increasing now. Correspondingly， copyright infringement to digi-
tal contents has increased. The copyright infringement is a thrcat to thc information and digital socicty. DRM (Digital 
Right Management) is a systcm for thc protcction of digital contents. It is necess訂Yto analyzc DRM by jurispruden-
tial， enginccring， and economics perspcctivcs. As the result of an analysis by economics， we obtain three conc1usions. lt 
is necessary that DRM of digital contcnts is stronger than that 01' analog contents. DRM has a big influencc on the 
dernand and supply for digital contents. Finally， it is necessary to lUmlyzc DRM frorn the view of cost and benefit. 
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ックスダイヤグラム (boxdiagram iと呼ばれているむこれは、 2人が、 2財を交換することによって、効率
的な資源配分ができるかを議論したものである 1lD
左下に一人の原点01 をとっている。その人が、横軸にB財を消費し、縦j~h(こA財を消費するとみる D 同じ
ように、もうひとりの原点は02で、今度は、下方にいくほどたくさんの消費ができることを示している
(普通の2財消白モデルのl:gjを180度回転させて 2つをつなげた絡好の図がボックスダイヤグラムである)。
まず、 01の人にとっては、原点01から泣ざかったほうが効用が大きいことが分かる c その無差別曲線
(効用曲線)は、 Ulである(原点01に凸の形状のi曲線)c それに対して、 02の人にとっては、無差別曲線は
U2であり、これまた原点02より遠い下方に位関したほうが効用が向いとみる。
ここで、この 2人の 2資源の初期保有状態は、 Pのようであったとしよう c すなわち、 01の人は、 A財を
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図 1 純粋交換経済におけるコンテンツ交換のフレーム
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01Aほどもっており、 B財を01Bほど持っているとするロそれに対して、 02の人は、 A財を02Aほどもって













これは、結局、 01の初期状態を、 A財に関しては減らし (OlAー>01A')、B財に関しては増やしている



























































この需要曲線と価格によって閉まれた三角形 (DEP*)が、「消費者余剰J(consumer' s SUl下lus)である。
これは、「消費者が支払う用意があったにもかかわらず実際には支払わなくて済んだ価値Jといえる。結局
は、この面積が大きければ大きいほど消費者余剰が大きいことを意味するのである。







考えるのであるD とくに、 DRMによって 2つの曲線はいかに変化するかを考えるのである。































































































































































日(利潤) = p. Q (売上) - C (Q) (費用) ・・・・① ; 
ここで、手IJi問極大化の条件を導くと、
p (価格) = MC (限界費用) ・・・・② : 
(一般条件 MR = MC ) ・・・・③ ; 
となり、費用をまとめると、以下のようになるc
C (Q) = FC (回定費用) + VC (可変費用) ・・・・④
C (Q) = FC + DRM (FC) + VC ・・・・⑤
C (Q) = FC + VC 十 DRM (Q) ・・・・⑥




















の条件より、 MC' との交点は、 s"となる。その垂線がAC' に交わる点が、 s'" となる。よって、このと


















































































1 )本研究は、科学技術指興機構の 3年11にわたるもij恥に基づいている。筆者のその研究での成果報告書では、 DRMの
研究の謀阻を社会学的にも述べている。さらには、社会実験として、実際に地域の文化に閲する II，':jWi~iUのデジタルコン
テンツを作成しその評価分 tlj" も行っている。本論文は、そのうちの経済学的許制に WJする一部を411~ している。
2)パレートM:適性を求める与えには、 l:.践者と消費針による余剰慨念をfTJ"、るものがある。しかし、ここのフレームは
それを使わないで議論するものである。しかも、本文でもIijJらかなように、消費才i"11Jでも、消費者と生産者1/りでも、生
産者間でも s議論できる G ちなみに、消刊行と生産者におけるパレート:lli適な条件は、限界代替率と限界変形率がー一致す
る点であるつ
3 )ちなみに 2 つの無差別 IIII~~が接する点Rでは、両行・の|限界代梓!J，"~が等しい点であるといえる。また、 R点のようなパ
レート最適点を結んだ線を契約山線とH千ぷ。
4 )このフレームは市場における一般均衡請である c 2つの1線が交わる点は、均衡-1.::と均衡価格と呼ばれる=勿誠、完
全競争市場におけるものなので、それが成ιする条f'j:としては、売り子と買い手が多数おり、価格の決定に大きな力を
持つものがおらず、市場・への参入と jUII\が 1'11封であり、取引される II~・の質が阿賀であり、市場に!則する情報は完全であ
るなどの要1'1:を満たす必要がある 3 現実的にはそのすべてを満たす市場は存在しないといえよう c それゆえ、あくまで
も仮想の埋i識であるが、現実を考えるJ，t紘を促供しているといえよう。 DRMIlI組は、概ねこのような理論で捉えるこ
ともできょう c
5 )ただし、供給山線の形状が、水平のとき、すなわち、価格に対してl'日現弾力的なときには、 m行者余剰は -)j(!りに高
まることは知られているのである。ただし、デジタルコンテンツに対する需要1線の形状や移行批がどうなるのかを実
証的に捉えることはきわめて困難である。
6 )拙著 (2005)rネット配{，JビジネスはM処まで伸びるかJr コンピユートピアj 参!日~~総コンテンツ産業の市場規慌は、







おけるアニメなども放映時ではm を L ても、 DVDなどのパッケージで儲けることが'ii~・態化しているといわれているの
このようないわゆる広告モデル1ネットlI.f代では u屯となりつつある c.
8) L. H. コースは、 }JlJ'h者(またはなんらかの不抗日介を生み/1\した人)が必ずしも被:与を IIt'i m~ なくても、むしろ被~I;: 許
f!liが'{I(JHを負担lすることでも統消却j半性が実J見することをW(."、たむこれは、[コー スの〉江.fIIUと呼ばれている。このJ品
fTは、統合ぞ交渉による解決と)5'えられているけ
まず被害者fWJが}JlJ'h者を時〉むし、加害を ，i'"iI9 ) 
:M終的には加3行に支払わせるにしても裁判を品IU:干するコストを政附は払わなければならないりよって、比較的軽微な
イ~ 11，:コピーの 1m:回附けとに l&lt'f;líljJ支を利用することは、 HIH;íi;l I'l~:こはjfit)Jではないといえよう。
10) 外出不経消の|人Jm;化とは、外fii; に漏れている幼来を市場に民すことを立叫ょしている ιl すると、モノのJr~'J 1 において ll~
j直な ii'í1~M と fl1 li怖がi.}(jじするのである。ただし、どの杭j立の悦をかけると、 i也 IE な内i'il;化ができるのかはj児主的にはき
わめて rf~離な諜也といえようニ
そのrjlでもCVM(仮想詳 ftlli ?l~)は有力な子法と見られているが、このこのためのf.iJ~として、 .lé lリ Jj主 !~ri去がある《、?????
子以;にもアンケートの仕方などの大きな欠陥をJ5っているといえよう c 41¥;v.: (2000) I救百文化財ーの新しし、評価技法と
'Hf1tl~汁Ij'J (fj釘，，;::什究j)参H日，
12) dil(が自ら作るものとして、オーブンソースとしてのオープンコンテンツというものカfある c これが多数作られるよ
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